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El embate del mundo digital, ¿un huracán 
contra la cultura?
Hoy hay crisis en la industria musical, por la com-
petencia de la red que introduce nuevas formas de 
comunicación, en especial el régimen de comuni-
cación digital; hay crisis en la industria editorial 
por el mismo motivo; hay crisis en muchos secto-
res de la cultura por este tipo de competencia; sin 
embargo, todas estas crisis han surgido porque el 
mundo va mucho más rápido que todos estos sec-
tores. El régimen de comunicación digital es hoy el 
centro de la industria cultural; la industria musical 
entró en crisis porque el mundo digital ha ido más 
rápido que ella; el periodismo ha sufrido un fuerte 
embate porque el mundo digital ha sido más veloz. 
Igual cabría decir del mundo editorial.
Todo esto es cierto, y sin embargo hoy hay 
quienes intentan apuntalar estas industrias; es un 
error grave y signi!ca que no han entendido nada. 
No se trata de apuntalar sino de adelantarse, de 
adaptarse a estos cambios y buscar el nuevo mo-
delo de negocio y de oportunidad que surge de 
este nuevo mundo.
Sin embargo, la in"uencia de lo digital en la 
cultura va más allá de la repercusión en los for-
matos de los productos culturales. Y es que en este 
nuevo mundo en el que está tan presente lo digital, 
algunos autores, desde !nales del siglo xx y desde 
distintas disciplinas como la sociología o la antro-
pología, han ido poniendo nombre a los cambios 
que estaban ocurriendo, es decir, al fenómeno de 
la “cultura digital”. Así encontramos el concepto 
de cibercultura (Lévy, 2000), el de cultura de la in-
formación (Manovich, 2001) o propiamente el de 
cultura digital (Gere, 2002). Es especialmente in-
teresante la de!nición que aporta Charlie Gere, 
cuando a!rma que “la cultura digital no solo son 
los efectos y posibilidades de una tecnología en 
concreto, sino que engloba las maneras de pensar 
y de hacer que se plasman en este tipo de tecno-
logía”, es decir, que obviamente las implicaciones 
de la cultura digital van mucho más allá del desa-
rrollo tecnológico de ciertos dispositivos de carác-
ter digital ya que conlleva cambios más profundos. 
Gere también habla de los motivos por los que sur-
gió el concepto de Digital Culture, los cuales se de-
ben a una combinación e interacción de factores 
en los que tienen que ver los avances tecnológi-
cos, los discursos tecnocientí!cos sobre la infor-
mación, la cultura utópica y la !losofía crítica. Y 
también es interesante la idea de Gere de que este 
concepto de cultura digital no es tan novedoso ni 
propio del siglo xxi. Él lo plantea más bien como 
una evolución desde mediados del siglo xx; sin 
embargo, el hecho detonante de la introducción de 
lo digital en el devenir histórico de comienzos del 
siglo xxi se debe a que la tecnología digital ahora 
pertenece a las masas, al igual que la televisión les 
perteneció en los años 70 del siglo xx.
El mundo del patrimonio y los museos se ve 
igualmente in"uido por la cultura digital. Tanto 
es así que, desde 2003, ya existe una de!nición 
promovida por la Unesco de aquello que se con-
sidera “patrimonio digital”, que está formado por 
“aquellos recursos de información y de la expre-
sión creativa que se producen, distribuyen, [a los 
que] se accede y se conservan en formato digital” 
(Unesco, 2003). Por esta razón, desde hace unos 
años se ha comenzado a debatir sobre todos los 
elementos que intervienen en el ámbito del pa-
trimonio digital. En este sentido, autores como 
Ross Parry (2010) o Fiona Cameron (2007) vie-
nen tanto avanzando en la problemática que plan-
tea este nuevo concepto, como analizando los re-
tos y alternativas que ofrece este nuevo escenario 
patrimonial. 
Hay una gran diversidad de aspectos que tienen 
relación con el patrimonio digital. Por ejemplo, los 
temas que atañen a la gestión de la información o 
a los contenidos del museo o de cualquier insti-
tución cultural; también, todo aquello que tiene 
que ver con el espacio en el que ocurren las co-
sas. Hoy día, el espacio de un museo ya no solo es 
aquel que se encuentra dentro de sus paredes. Un 
museo también está en la red o en cualquier lugar 
o dispositivo que permita el acceso a información 
digital. Por otra parte, también surgen debates so-
bre temas como la autenticidad, la materialidad y 
la autoría de este patrimonio digital. En cuanto 
a las cuestiones interpretativas, hay diversos de-
bates abiertos (Parry, 2005; Asensio, 2011; Santa-
cana, 2011), porque el soporte digital permite in-
numerables posibilidades museográ!cas y de in-
terpretación del patrimonio, permitiendo nuevas 
formas de comunicación y participación, de inte-
ractividad y de aprendizaje.
El desarrollo de recursos museográ!cos de ca-
rácter digital estático, es decir, las diversas tipolo-
gías de interactivos (Martín Piñol, 2011), han sido 
ampliamente implementadas en museos y otras 
instituciones patrimoniales en los últimos quince 
años. Sin embargo, en los últimos años, los recur-
sos digitales desarrollados a través de la web o para 
dispositivos móviles están suponiendo una verda-
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resumen. El siguiente artículo trata de evidenciar 
diversos hechos signi'cativos relacionados con la 
in(uencia de lo digital en la actualidad. En primer 
lugar, cómo lo digital ha calado de una forma 
notable en diversos ámbitos de la cultura, tales 
como la industria musical, la editorial e incluso 
los museos. Pero, además, se pone en evidencia 
cómo lo digital no solo es propio de los productos 
culturales, sino que es algo más profundo, un rasgo 
característico de las culturas occidentales. Es por 
ello que muchos ya han teorizado sobre la “cultura 
digital”, su definición, origen y características.
El artículo también mani'esta la necesidad de 
aprovechar las posibilidades que ofrecen los 
recursos de la tecnología digital al servicio de los 
museos y la museografía, teniendo en cuenta que 
hoy día no se están aprovechando. Esto mismo 
ocurre en la educación, que durante mucho tiempo 
ha vuelto los ojos al uso de tecnologías, recursos 
y medios de base digital, lo cual genera una crisis 
del sistema, ya que no hay una correlación entre 
el lenguaje, el medio y las formas de aprendizaje 
que mantienen el sistema educativo y sus discentes.
Finalmente, el artículo propone la manera de 
desarrollar el potencial educativo de lo digital en 
los museos a través de apps, muy presentes en la 
actualidad en los museos de arte, haciendo hincapié 
en cómo deben ser los contenidos de estas, que se 
pueden desarrollar gracias a las posibilidades que 
ofrecen los recursos de la tecnología digital móvil.
palabras clave: cultura digital, museos, 
museografía, educación, apps.
abstract. 0is paper shows several signi'cant 
facts related to the current in(uence of digital 
technology. Firstly how digital has permeated in 
a remarkable way in some 'elds of culture, as the 
music industry, publishing and even museums. 
But also the paper wants to demonstrate as 
digital technology is not only present as a 
cultural product itself, but it a deeper feature 
in the Western cultures. 0at is the reason why 
many authors have been theorizing about digital 
culture, its de'nition, origin and characteristics.
Also the paper highlights the need to harness the 
leads of digital technology resources for museums 
and museology, taking to account that it was not 
been done so far. 0e same also applies to education, 
area in which for a long time, has turned its eyes 
to the use of digital technologies and resources, 
causing a crisis of the system because there is not a 
correlation between language, means and ways of 
learning of the educational system and the learners.
Finally, the paper proposes how to develop the 
educational potential of digital technology in 
museums through Apps, one of the most digital 
resources used in museums of art currently. 0e 
“perfect” App should emphasize the way in which 
the contents should be developed thanks to the 
possibilities of the resources of mobile media.
keywords: Digital Culture, Museums, Museum 
Practice, Education, Apps.
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cación, muy próximo conceptualmente, el fenó-
meno cobra unas proporciones catastró!cas. Vea-
mos por qué. La educación tiene diversos compo-
nentes: por una parte, los educadores, maestros, 
didactas y pedagogos; por otra parte, las herra-
mientas de intermediación didáctica, es decir, ma-
teriales editados en cualquier formato y aparatos 
diversos de laboratorio, mapas, etc. y, !nalmente, 
los contenidos curriculares, es decir, aquello que 
se supone que resume las estrategias, conceptos y 
fórmulas para desarrollar la acción educativa en 
los diversos niveles y edades.
El sector de los educadores ha permanecido 
durante décadas al margen de la cultura digital; 
atrincherados detrás de las aulas, con sus pizarras 
y sus tizas, han considerado la digitalización de 
la cultura y los recursos de la web como sus ene-
migos; las redes sociales no han sido introduci-
das más que muy tímidamente; a los ordenadores 
hay quienes los han considerado portadores de ex-
trañas enfermedades adictivas y a la telefonía mó-
vil como algo absolutamente nocivo que hay que 
prohibir. Los programas de formación de docentes 
han contemplado de forma muy tímida e ine!caz 
la alfabetización digital de los futuros maestros, 
y las autoridades académicas han preferido gas-
tar los recursos en aspectos periféricos de la edu-
cación en vez de afrontar el reto de alfabetizar a 
fondo a los docentes en el manejo de las nuevas 
herramientas.
Si analizamos el mundo de las editoriales y de 
los denominados “libros de texto”, la industria edi-
torial ha visto en la digitalización un competidor 
temible y ha combatido con todas sus fuerzas el 
nuevo mundo que se les caía encima; jamás han 
comprendido que sus manuales resultan obsole-
tos, enormemente anticuados y que no pueden 
competir con la rapidez, la inmediatez y la inte-
ractividad de la red.
Finalmente, los sistemas educativos se han 
dotado de unas herramientas curriculares que, 
cuando se publicaban en los boletines o!ciales 
respectivos, ya el mundo digital había dado in!-
nitas vueltas. Por eso, si en algún sector de la cul-
tura lo digital ha ido mucho más deprisa, este ha 
sido en el de la educación. De ahí que, en este sec-
tor, la crisis sea mucho más aguda, ya que se trata 
de una crisis de derribo del sistema. En realidad, 
cuando en las casas hacía décadas que había tele-
visores, el televisor entró en la escuela; cuando en 
las casas hacía décadas que había ordenadores, el 
ordenador entró en la escuela; cuando en las casas 
hace décadas que hay internet, ahora se introduce 
en la escuela. Y hoy, cuando todos los adolescentes 
disponen de dispositivos móviles que de forma in-
mediata emiten y transmiten mensajes de voz, de 
imagen y de texto, la escuela todavía los prohíbe. 
Esta es nuestra realidad.
Sin embargo, aunque el sistema educativo y la 
misma práctica de la educación reglada hayan es-
tado haciendo oídos sordos a la llegada e inclu-
sión de lo digital, desde el plano de la investiga-
ción educativa sí que se ha avanzado en el tema. 
En los últimos años, notables aportaciones están 
intentando dar respuesta a este nuevo paradigma 
educativo en el que lo digital tiene tanta importan-
cia. Hay que destacar que estas aportaciones van 
más allá del plano tecnológico, es decir, más allá 
del hecho de qué dispositivos físicos se han ido 
introduciendo en la educación formal. Las inves-
tigaciones relevantes en este tema son las que in-
tentan caracterizar la educación a través de tecno-
logías digitales analizando los cambios del papel 
del docente en el aula, los cambios en el tiempo y 
en el espacio en el que se puede generar el apren-
dizaje, los cambios en la relación entre los propios 
discentes y, en de!nitiva, los cambios que se ge-
neran en el proceso de enseñanza y aprendizaje, 
que es donde radican los principales cambios y re-
tos de la enseñanza con tecnologías digitales. A 
este respecto es necesario remitirse a las aporta-
ciones de Sharples, Taylor y Vavoula (2010) quie-
nes se aproximan a las bases de una nueva teoría 
del aprendizaje en la era de lo digital. También es 
muy destacada la aportación de Gunther Kress y 
Norbert Pachler (2007), pertenecientes al Mobile 
Learning Group de la Univesidad de Londres, en 
la que establecen las características que de!nen la 
educación a través de tecnologías digitales.1 Este 
nuevo contexto educativo se caracteriza por la "e-
xibilidad y la portabilidad, la convergencia técnica 
y multifuncional en los dispositivos, la multimo-
dalidad de recursos educativos, el aprendizaje no 
lineal, un gran potencial comunicativo e interac-
tivo, el carácter metacolaborativo del proceso de 
aprendizaje, y la virtualidad e hipervirtualidad del 
contexto de aprendizaje. A pesar de estos avances 
y aportaciones, queda un largo camino por reco-
1   Hay  que  decir  a  este  respecto  que  estos  autores  es-­
tablecen  las  características  del  nuevo  paradigma  educativo  
centrado  en  el  uso  de  tecnologías  móviles  en  el  contexto  de  
lo  que  se  ha  denominado  como  Mobile  learning,  sobre  el  
cual  también  vienen  desarrollando  diversas  investigaciones  
empíricas.
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micos en los últimos años en apuntalar el sistema 
tradicional de los museos, creando monstruos de 
cemento, por ejemplo, y sin embargo ha descui-
dado la formación de sus profesionales y técni-
cos en el campo de la cultura digital, del uso de 
las aplicaciones en telefonía móvil, en plataformas 
portátiles y, en general, en el control de la web. Y 
hubiera sido más barato y más e!caz adelantarse 
al futuro que morir arrollados por él. Los cam-
bios son tan rápidos que lo que hoy sirve mañana 
ya no servirá; en pocos años no reconoceremos el 
mundo de la cultura. El modelo digital propor-
ciona herramientas para alcanzar una gran velo-
cidad; como en el pasado el mecánico disponía 
de herramientas cada vez más potentes para tener 
más productividad o como el escultor dispone de 
herramientas cada vez más e!caces y precisas para 
cortar la piedra o el metal, pero lo importante es 
incorporar las ideas a estas herramientas. 
En cuanto a las herramientas, la tecnología 
digital es muy fértil. Si nos atenemos especí!ca-
mente al medio online y al móvil, hay que especi!-
car que las herramientas del medio online se desa-
rrollan mayoritariamente a través de ordenadores, 
ya sean portátiles o estáticos, y en cuanto al medio 
móvil sus soportes principales son los smartpho-
nes y tablets. Hace unos pocos años, no más de 
tres, podríamos haber establecido una clara línea 
de separación entre las herramientas o recursos 
especí!cos del medio online y los del medio mó-
vil. Es decir, hace muy poco tiempo, el uso de re-
des sociales de museos o patrimonio podría ser un 
recurso propio del medio online, así como las apps 
lo son en exclusiva del medio móvil. Sin embargo, 
precisamente por el desarrollo técnico de los dis-
positivos móviles, las fronteras entre lo online y 
lo móvil se están diluyendo. De esta manera, las 
herramientas de base digital que se pueden im-
plementar para museos pueden ir desde el uso de 
redes sociales, recursos de realidad aumentada y 
geolocalización, uso de diversos tipos de marca-
dores digitales como los códigos qr, los códigos 
iBeaken o los desarrollados gracias a la tecnología 
nfc, los juegos virtuales, el uso de blogs y las tan 
extendidas apps. Un largo etcétera de herramien-
tas cuyo uso actualmente todavía no está generali-
zado en muchos museos y espacios patrimoniales 
del horizonte peninsular.
La devastación del huracán en el campo 
de la educación
Si dejamos este campo y analizamos el de la edu-
dera revolución por varios motivos. Es necesario 
destacar que estos recursos han sido solo posibles 
desde hace poco tiempo, precisamente por el de-
sarrollo de tecnologías móviles como los teléfonos 
inteligentes o las tabletas, en paralelo al desarrollo 
de la Web 2.0. Ello ha generado en todos los nive-
les, no solo en el museográ!co, notables cambios 
en las formas de comunicación, de acceso a la in-
formación y a la gestión del conocimiento (Sie-
mens, 2006; Cobo, 2011).
Pero la siguiente pregunta que nos hacemos 
desde la perspectiva de la museografía y la didác-
tica es: ¿realmente los museos están aprovechando 
las posibilidades de interacción, interpretación e 
intermediación que ofrecen los recursos de tec-
nología digital? En primer lugar, los museos y 
los espacios de presentación del patrimonio cul-
tural utilizan principalmente un tipo de recurso: 
las aplicaciones de descarga rápida, más conoci-
das como “apps”. En lo que respecta al desarrollo 
de contenidos, estos son todavía tradicionales, es 
decir, generalmente los contenidos son los mismos 
que se podrían desarrollar en una página web o 
incluso en un folleto de mano. Las apps son utili-
zadas bien como un mero recurso informativo o 
bien como herramientas de promoción de produc-
tos culturales y servicios de las instituciones cul-
turales. Consideramos que esto es un error. En el 
fondo, este sector de la museografía y de la indus-
tria cultural vinculada a los negocios ha conside-
rado todo el tema de la digitalización de la cultura 
y ahora el de las aplicaciones en telefonía móvil 
como una amenaza, no como una vía para explo-
rar nuevas formas de interacción con el público. 
Ha sido considerado como un huracán devastador 
que arruina todo un mundo trabajosamente cons-
truido: el de la cultura.
¿Y si aprovecháramos la fuerza del viento 
huracanado?
Sin embargo, el alcance global de estos recursos 
digitales tiene un potencial impresionante; hoy 
son mayoritariamente utilizados como simples he-
rramientas informativas o de marketing, cuando 
en realidad son un medio, y en el campo de la mu-
seografía y de la cultura podrían llegar incluso a 
ser una !nalidad en sí mismos, como parte intrín-
seca de la propia creación artística. Es el tema de 
la creación en red, del net art, que hace tiempo ya 
que funciona.
El mundo de los museos, de la museografía y de 
la cultura ha malgastado muchos recursos econó-
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cación, muy próximo conceptualmente, el fenó-
meno cobra unas proporciones catastró!cas. Vea-
mos por qué. La educación tiene diversos compo-
nentes: por una parte, los educadores, maestros, 
didactas y pedagogos; por otra parte, las herra-
mientas de intermediación didáctica, es decir, ma-
teriales editados en cualquier formato y aparatos 
diversos de laboratorio, mapas, etc. y, !nalmente, 
los contenidos curriculares, es decir, aquello que 
se supone que resume las estrategias, conceptos y 
fórmulas para desarrollar la acción educativa en 
los diversos niveles y edades.
El sector de los educadores ha permanecido 
durante décadas al margen de la cultura digital; 
atrincherados detrás de las aulas, con sus pizarras 
y sus tizas, han considerado la digitalización de 
la cultura y los recursos de la web como sus ene-
migos; las redes sociales no han sido introduci-
das más que muy tímidamente; a los ordenadores 
hay quienes los han considerado portadores de ex-
trañas enfermedades adictivas y a la telefonía mó-
vil como algo absolutamente nocivo que hay que 
prohibir. Los programas de formación de docentes 
han contemplado de forma muy tímida e ine!caz 
la alfabetización digital de los futuros maestros, 
y las autoridades académicas han preferido gas-
tar los recursos en aspectos periféricos de la edu-
cación en vez de afrontar el reto de alfabetizar a 
fondo a los docentes en el manejo de las nuevas 
herramientas.
Si analizamos el mundo de las editoriales y de 
los denominados “libros de texto”, la industria edi-
torial ha visto en la digitalización un competidor 
temible y ha combatido con todas sus fuerzas el 
nuevo mundo que se les caía encima; jamás han 
comprendido que sus manuales resultan obsole-
tos, enormemente anticuados y que no pueden 
competir con la rapidez, la inmediatez y la inte-
ractividad de la red.
Finalmente, los sistemas educativos se han 
dotado de unas herramientas curriculares que, 
cuando se publicaban en los boletines o!ciales 
respectivos, ya el mundo digital había dado in!-
nitas vueltas. Por eso, si en algún sector de la cul-
tura lo digital ha ido mucho más deprisa, este ha 
sido en el de la educación. De ahí que, en este sec-
tor, la crisis sea mucho más aguda, ya que se trata 
de una crisis de derribo del sistema. En realidad, 
cuando en las casas hacía décadas que había tele-
visores, el televisor entró en la escuela; cuando en 
las casas hacía décadas que había ordenadores, el 
ordenador entró en la escuela; cuando en las casas 
hace décadas que hay internet, ahora se introduce 
en la escuela. Y hoy, cuando todos los adolescentes 
disponen de dispositivos móviles que de forma in-
mediata emiten y transmiten mensajes de voz, de 
imagen y de texto, la escuela todavía los prohíbe. 
Esta es nuestra realidad.
Sin embargo, aunque el sistema educativo y la 
misma práctica de la educación reglada hayan es-
tado haciendo oídos sordos a la llegada e inclu-
sión de lo digital, desde el plano de la investiga-
ción educativa sí que se ha avanzado en el tema. 
En los últimos años, notables aportaciones están 
intentando dar respuesta a este nuevo paradigma 
educativo en el que lo digital tiene tanta importan-
cia. Hay que destacar que estas aportaciones van 
más allá del plano tecnológico, es decir, más allá 
del hecho de qué dispositivos físicos se han ido 
introduciendo en la educación formal. Las inves-
tigaciones relevantes en este tema son las que in-
tentan caracterizar la educación a través de tecno-
logías digitales analizando los cambios del papel 
del docente en el aula, los cambios en el tiempo y 
en el espacio en el que se puede generar el apren-
dizaje, los cambios en la relación entre los propios 
discentes y, en de!nitiva, los cambios que se ge-
neran en el proceso de enseñanza y aprendizaje, 
que es donde radican los principales cambios y re-
tos de la enseñanza con tecnologías digitales. A 
este respecto es necesario remitirse a las aporta-
ciones de Sharples, Taylor y Vavoula (2010) quie-
nes se aproximan a las bases de una nueva teoría 
del aprendizaje en la era de lo digital. También es 
muy destacada la aportación de Gunther Kress y 
Norbert Pachler (2007), pertenecientes al Mobile 
Learning Group de la Univesidad de Londres, en 
la que establecen las características que de!nen la 
educación a través de tecnologías digitales.1 Este 
nuevo contexto educativo se caracteriza por la "e-
xibilidad y la portabilidad, la convergencia técnica 
y multifuncional en los dispositivos, la multimo-
dalidad de recursos educativos, el aprendizaje no 
lineal, un gran potencial comunicativo e interac-
tivo, el carácter metacolaborativo del proceso de 
aprendizaje, y la virtualidad e hipervirtualidad del 
contexto de aprendizaje. A pesar de estos avances 
y aportaciones, queda un largo camino por reco-
1   Hay  que  decir  a  este  respecto  que  estos  autores  es-­
tablecen  las  características  del  nuevo  paradigma  educativo  
centrado  en  el  uso  de  tecnologías  móviles  en  el  contexto  de  
lo  que  se  ha  denominado  como  Mobile  learning,  sobre  el  
cual  también  vienen  desarrollando  diversas  investigaciones  
empíricas.
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micos en los últimos años en apuntalar el sistema 
tradicional de los museos, creando monstruos de 
cemento, por ejemplo, y sin embargo ha descui-
dado la formación de sus profesionales y técni-
cos en el campo de la cultura digital, del uso de 
las aplicaciones en telefonía móvil, en plataformas 
portátiles y, en general, en el control de la web. Y 
hubiera sido más barato y más e!caz adelantarse 
al futuro que morir arrollados por él. Los cam-
bios son tan rápidos que lo que hoy sirve mañana 
ya no servirá; en pocos años no reconoceremos el 
mundo de la cultura. El modelo digital propor-
ciona herramientas para alcanzar una gran velo-
cidad; como en el pasado el mecánico disponía 
de herramientas cada vez más potentes para tener 
más productividad o como el escultor dispone de 
herramientas cada vez más e!caces y precisas para 
cortar la piedra o el metal, pero lo importante es 
incorporar las ideas a estas herramientas. 
En cuanto a las herramientas, la tecnología 
digital es muy fértil. Si nos atenemos especí!ca-
mente al medio online y al móvil, hay que especi!-
car que las herramientas del medio online se desa-
rrollan mayoritariamente a través de ordenadores, 
ya sean portátiles o estáticos, y en cuanto al medio 
móvil sus soportes principales son los smartpho-
nes y tablets. Hace unos pocos años, no más de 
tres, podríamos haber establecido una clara línea 
de separación entre las herramientas o recursos 
especí!cos del medio online y los del medio mó-
vil. Es decir, hace muy poco tiempo, el uso de re-
des sociales de museos o patrimonio podría ser un 
recurso propio del medio online, así como las apps 
lo son en exclusiva del medio móvil. Sin embargo, 
precisamente por el desarrollo técnico de los dis-
positivos móviles, las fronteras entre lo online y 
lo móvil se están diluyendo. De esta manera, las 
herramientas de base digital que se pueden im-
plementar para museos pueden ir desde el uso de 
redes sociales, recursos de realidad aumentada y 
geolocalización, uso de diversos tipos de marca-
dores digitales como los códigos qr, los códigos 
iBeaken o los desarrollados gracias a la tecnología 
nfc, los juegos virtuales, el uso de blogs y las tan 
extendidas apps. Un largo etcétera de herramien-
tas cuyo uso actualmente todavía no está generali-
zado en muchos museos y espacios patrimoniales 
del horizonte peninsular.
La devastación del huracán en el campo 
de la educación
Si dejamos este campo y analizamos el de la edu-
dera revolución por varios motivos. Es necesario 
destacar que estos recursos han sido solo posibles 
desde hace poco tiempo, precisamente por el de-
sarrollo de tecnologías móviles como los teléfonos 
inteligentes o las tabletas, en paralelo al desarrollo 
de la Web 2.0. Ello ha generado en todos los nive-
les, no solo en el museográ!co, notables cambios 
en las formas de comunicación, de acceso a la in-
formación y a la gestión del conocimiento (Sie-
mens, 2006; Cobo, 2011).
Pero la siguiente pregunta que nos hacemos 
desde la perspectiva de la museografía y la didác-
tica es: ¿realmente los museos están aprovechando 
las posibilidades de interacción, interpretación e 
intermediación que ofrecen los recursos de tec-
nología digital? En primer lugar, los museos y 
los espacios de presentación del patrimonio cul-
tural utilizan principalmente un tipo de recurso: 
las aplicaciones de descarga rápida, más conoci-
das como “apps”. En lo que respecta al desarrollo 
de contenidos, estos son todavía tradicionales, es 
decir, generalmente los contenidos son los mismos 
que se podrían desarrollar en una página web o 
incluso en un folleto de mano. Las apps son utili-
zadas bien como un mero recurso informativo o 
bien como herramientas de promoción de produc-
tos culturales y servicios de las instituciones cul-
turales. Consideramos que esto es un error. En el 
fondo, este sector de la museografía y de la indus-
tria cultural vinculada a los negocios ha conside-
rado todo el tema de la digitalización de la cultura 
y ahora el de las aplicaciones en telefonía móvil 
como una amenaza, no como una vía para explo-
rar nuevas formas de interacción con el público. 
Ha sido considerado como un huracán devastador 
que arruina todo un mundo trabajosamente cons-
truido: el de la cultura.
¿Y si aprovecháramos la fuerza del viento 
huracanado?
Sin embargo, el alcance global de estos recursos 
digitales tiene un potencial impresionante; hoy 
son mayoritariamente utilizados como simples he-
rramientas informativas o de marketing, cuando 
en realidad son un medio, y en el campo de la mu-
seografía y de la cultura podrían llegar incluso a 
ser una !nalidad en sí mismos, como parte intrín-
seca de la propia creación artística. Es el tema de 
la creación en red, del net art, que hace tiempo ya 
que funciona.
El mundo de los museos, de la museografía y de 
la cultura ha malgastado muchos recursos econó-
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este así lo pidiera. Cada una de estas obras po-
dría también disponer de una información com-
plementaria de pocos segundos y, en ese caso, se 
podrían tratar detalles, elementos de realidad au-
mentada, etcétera.
Para la modalidad de visita guiada, la aplica-
ción podría disponer de recorridos diversos, de 
duración graduable (de 40, 60 o 90 minutos, por 
ejemplo). Cada uno de estos recorridos debería te-
ner un “punto de salida”, información previa sobre 
el número de obras que se analizarán y el tiempo 
previsto para todo ello. Para facilitar la localiza-
ción, la aplicación debería de disponer de un cro-
quis o mapa de las salas y de un esquema del iti-
nerario que los usuarios pueden seguir. Al !nal de 
cada recorrido, es recomendable una despedida y 
una invitación a realizar un nuevo itinerario, ya 
sea libre o guiado. Por supuesto, este esquema de 
aplicación ya existe en algunos de los grandes mu-
seos del mundo, como es el caso del Rijksmuseum 
de Ámsterdam. Hay pocas variaciones con res-
pecto a este esquema, puesto que el modelo está 
establecido ya y admite pocos cambios.
Por el contrario, las auténticas innovaciones en 
este campo no son las que pueda ofrecer el desa-
rrollo tecnológico. La tecnología ya ha mostrado 
los caminos posibles; ahora es el momento de la 
conceptualización de los contenidos, ahora es ne-
cesario mostrar formas distintas de ver y analizar 
la obra de arte. Imaginemos una obra de arte cual-
quiera; por ejemplo, este pequeño dibujo de Paul 
Klee que lleva por título Templegärte. Cualquiera 
Fig. 2. Paul Klee Templegärte. 
Imagen en su estado final. 
(FUENTE: Los autores)
Fig. 3. Paul Klee Templegärte. Proceso de 
descomposición y recomposición de la imagen. 
(FUENTE: Los autores)
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rrer sobre la verdadera introducción de la tecno-
logía digital en la educación formal, comenzando 
en primer lugar por abrirle la puerta; es decir, la 
educación formal debería concebir los medios y 
recursos digitales como una posible extensión de 
la escuela “física” y tradicional, más que como un 
enemigo.
¿Dónde reside el potencial educativo del 
futuro que ha comenzado?
Y sin embargo, estas herramientas portátiles, que 
son a la vez teléfono, agenda, cámara fotográ!ca, 
terminal de conexiones con miles de amigos y 
amigas, periódico y noticiario, gps, brújula, mapa 
del tiempo, atlas geográ!co, álbum de fotos y re-
cuerdos, recordatorio de eventos y de cumpleaños, 
caja de música, pequeño receptor de imágenes en 
movimiento, caja de juegos y un sinfín de cosas 
más, es despreciado por los educadores, prohibido 
por los rectores de la educación y vilipendiado por 
pedagogos y didactas.
¿Y si por una vez intentáramos adelantarnos 
al futuro e investigar el potencial educativo que 
emana de las aplicaciones para telefonía móvil? 
Hasta la segunda década del siglo xxi, las apps no 
se han consolidado como herramientas educati-
vas ad hoc, e incluso la etiqueta de “educativas” 
otorgada a muchas de las apps que se pueden en-
contrar en los repositorios de descarga de aplica-
ciones, como pueden ser la App Store o la Play 
Store, es de dudosa consideración. 
Sin embargo, en sí mismas sí que encierran un 
gran potencial educativo. En realidad, como es 
bien sabido, una app o aplicación es un tipo espe-
cial de so(ware informático que ha sido preparado 
para que actúe como una herramienta que permita 
a los usuarios automatizar tareas que podrían ser 
complejas. Sin embargo, las aplicaciones pueden 
ser diseñadas ad hoc, es decir, a medida de alguna 
necesidad o problema. Así, de la misma forma que 
una aplicación puede responder a cuestiones del 
tipo: ¿cómo ir hacia…?, ¿dónde estoy?, ¿qué ver?, 
¿dónde comer?, etc., también puede ser diseñada 
para !nalidades doctrinales,2 informativas, publi-
citarias o educativas.
Así, pensando en un museo de arte, la aplica-
ción ideal podría ser la que ofreciera un conjunto 
de informaciones previas, tales como horarios, 
precios, dirección, transportes públicos o uso de 
aparcamientos. Al mismo tiempo, la aplicación 
podría ofrecer dos modalidades de visita: la mo-
dalidad de visita libre o la de visita guiada. Para 
la primera, la aplicación puede mostrar la planta 
o las plantas del edi!cio; una vez vista la planta, 
en ella podrían aparecer las diversas !chas de las 
obras seleccionadas, las cuales se podrían ver y oír 
durante un tiempo prudente de no más de 60 se-
gundos. En el caso de que la obra o su comentario 
gustaran, cualquiera de los dos o ambos podrían 
ser enviados al correo electrónico del usuario si 
2   Véase,  como  ejemplo  de  adoctrinamiento,  la  Historia  
del  pueblo  hebreo  desde  Abraham,  [en  línea]  <http://www.
youtube.com/watch?v=bqLjqdhxtJ0>.
Fig. 1. Paul Klee Templegärte. 
Imagen en su estado original. 
(FUENTE:  Wikimedia 
Commons)
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este así lo pidiera. Cada una de estas obras po-
dría también disponer de una información com-
plementaria de pocos segundos y, en ese caso, se 
podrían tratar detalles, elementos de realidad au-
mentada, etcétera.
Para la modalidad de visita guiada, la aplica-
ción podría disponer de recorridos diversos, de 
duración graduable (de 40, 60 o 90 minutos, por 
ejemplo). Cada uno de estos recorridos debería te-
ner un “punto de salida”, información previa sobre 
el número de obras que se analizarán y el tiempo 
previsto para todo ello. Para facilitar la localiza-
ción, la aplicación debería de disponer de un cro-
quis o mapa de las salas y de un esquema del iti-
nerario que los usuarios pueden seguir. Al !nal de 
cada recorrido, es recomendable una despedida y 
una invitación a realizar un nuevo itinerario, ya 
sea libre o guiado. Por supuesto, este esquema de 
aplicación ya existe en algunos de los grandes mu-
seos del mundo, como es el caso del Rijksmuseum 
de Ámsterdam. Hay pocas variaciones con res-
pecto a este esquema, puesto que el modelo está 
establecido ya y admite pocos cambios.
Por el contrario, las auténticas innovaciones en 
este campo no son las que pueda ofrecer el desa-
rrollo tecnológico. La tecnología ya ha mostrado 
los caminos posibles; ahora es el momento de la 
conceptualización de los contenidos, ahora es ne-
cesario mostrar formas distintas de ver y analizar 
la obra de arte. Imaginemos una obra de arte cual-
quiera; por ejemplo, este pequeño dibujo de Paul 
Klee que lleva por título Templegärte. Cualquiera 
Fig. 2. Paul Klee Templegärte. 
Imagen en su estado final. 
(FUENTE: Los autores)
Fig. 3. Paul Klee Templegärte. Proceso de 
descomposición y recomposición de la imagen. 
(FUENTE: Los autores)
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rrer sobre la verdadera introducción de la tecno-
logía digital en la educación formal, comenzando 
en primer lugar por abrirle la puerta; es decir, la 
educación formal debería concebir los medios y 
recursos digitales como una posible extensión de 
la escuela “física” y tradicional, más que como un 
enemigo.
¿Dónde reside el potencial educativo del 
futuro que ha comenzado?
Y sin embargo, estas herramientas portátiles, que 
son a la vez teléfono, agenda, cámara fotográ!ca, 
terminal de conexiones con miles de amigos y 
amigas, periódico y noticiario, gps, brújula, mapa 
del tiempo, atlas geográ!co, álbum de fotos y re-
cuerdos, recordatorio de eventos y de cumpleaños, 
caja de música, pequeño receptor de imágenes en 
movimiento, caja de juegos y un sinfín de cosas 
más, es despreciado por los educadores, prohibido 
por los rectores de la educación y vilipendiado por 
pedagogos y didactas.
¿Y si por una vez intentáramos adelantarnos 
al futuro e investigar el potencial educativo que 
emana de las aplicaciones para telefonía móvil? 
Hasta la segunda década del siglo xxi, las apps no 
se han consolidado como herramientas educati-
vas ad hoc, e incluso la etiqueta de “educativas” 
otorgada a muchas de las apps que se pueden en-
contrar en los repositorios de descarga de aplica-
ciones, como pueden ser la App Store o la Play 
Store, es de dudosa consideración. 
Sin embargo, en sí mismas sí que encierran un 
gran potencial educativo. En realidad, como es 
bien sabido, una app o aplicación es un tipo espe-
cial de so(ware informático que ha sido preparado 
para que actúe como una herramienta que permita 
a los usuarios automatizar tareas que podrían ser 
complejas. Sin embargo, las aplicaciones pueden 
ser diseñadas ad hoc, es decir, a medida de alguna 
necesidad o problema. Así, de la misma forma que 
una aplicación puede responder a cuestiones del 
tipo: ¿cómo ir hacia…?, ¿dónde estoy?, ¿qué ver?, 
¿dónde comer?, etc., también puede ser diseñada 
para !nalidades doctrinales,2 informativas, publi-
citarias o educativas.
Así, pensando en un museo de arte, la aplica-
ción ideal podría ser la que ofreciera un conjunto 
de informaciones previas, tales como horarios, 
precios, dirección, transportes públicos o uso de 
aparcamientos. Al mismo tiempo, la aplicación 
podría ofrecer dos modalidades de visita: la mo-
dalidad de visita libre o la de visita guiada. Para 
la primera, la aplicación puede mostrar la planta 
o las plantas del edi!cio; una vez vista la planta, 
en ella podrían aparecer las diversas !chas de las 
obras seleccionadas, las cuales se podrían ver y oír 
durante un tiempo prudente de no más de 60 se-
gundos. En el caso de que la obra o su comentario 
gustaran, cualquiera de los dos o ambos podrían 
ser enviados al correo electrónico del usuario si 
2   Véase,  como  ejemplo  de  adoctrinamiento,  la  Historia  
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youtube.com/watch?v=bqLjqdhxtJ0>.
Fig. 1. Paul Klee Templegärte. 
Imagen en su estado original. 
(FUENTE:  Wikimedia 
Commons)
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pios comentarios e interpretaciones sobre lo que 
contemplan; transformar los datos objetivos de la 
historia del arte en catapultas para lanzar al aire las 
nuevas ideas e interpretaciones a través de nuevas 
herramientas que aúnen lo didáctico y lo tecno-
lógico. Por tanto, esta es la tarea que es necesario 
impulsar a través de las aplicaciones para apara-
tos portátiles o móviles para su uso didáctico en 
museos.
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que desee estudiar arte ha de partir de algunas 
obras concretas. Como historiadores, podríamos 
buscar las circunstancias que condujeron a Paul 
Klee, su autor, a pintar esta obra que hoy se halla 
en el !e Metropolitan Museum of Art de Nueva 
York. Podríamos buscar testigos de la época, que 
en su día conocieron al pintor y que podrían dar-
nos su versión; podríamos también seguir la “his-
toria” de la obra, es decir, las manos por las que 
pasó antes de llegar a su destino actual. Y para 
ello serían fundamentales las fuentes primarias, 
los testigos de la época, los amigos, los comprado-
res, lo que en su día dijo la prensa, etc. Mediante 
estas fuentes de datos, el historiador del arte escri-
biría un informe de lo sucedido y, probablemente, 
este informe iría más allá de la pura descripción o 
narración. Intentaría explicar por qué Klee pintó 
esta pequeña obra y algunas otras muy parecidas. 
Es decir, iría mucho más allá del registro puro y 
simple de datos. En el fondo, el reto del historia-
dor sería, primero, hallar una secuencia razonable 
de pruebas sobre las circunstancias del artista en 
la época en que pintó el cuadro, y por otra parte 
intentaría aclarar las intenciones que tenía el autor 
al pintar esta obra. Y la verdad es que Paul Klee no 
lo pintó tal y como lo vemos hoy. Él lo pintó tal y 
como se ve en esta segunda imagen que les ofre-
cemos. ¿No es verdad que si les decimos que es un 
paisaje de Túnez, ustedes lo reconocerían por el 
tipo de casas, las palmeras y las calles empinadas 
con escaleras? Es casi simétrico; en cambio, en la 
versión primera ha desaparecido la simetría. Y es 
que una vez tuvo pintado el cuadro, Klee cogió 
unas tijeras, dividió la obra en tres partes y luego 
pasó la del centro a la izquierda y viceversa. ¡Esto 
es una evidencia! ¿Por qué lo hizo?
A él le gustaba el color por el color... ¡Quién 
sabe si estaba impresionado por los colores de las 
alfombras del norte de África! O tal vez quiso ha-
cer lo mismo que en las vidrieras de las catedra-
les góticas. No lo sabemos, pero lo que sí supone-
mos es que probablemente hubiera querido rom-
per con esa simetría que aparece como si formara 
parte del código genético de los artistas... ¡Era una 
voluntad decidida hacia la abstracción! Hubiera 
podido invertir la obra, como dicen que habría he-
cho su amigo Kandinsky… ¡pero la troceó! De esta 
manera, destruía el paisaje real que había pintado 
y hacía uno irreal. ¿Búsqueda de nuevas formas? 
¿Voluntad de engañar? Dicen que lo pintó cuando 
volvió de la guerra; desde que volvió del frente, de-
cía Klee que nada era lo que parecía. Aquí empie-
zan las interpretaciones del historiador… Y para 
las interpretaciones no es necesario ser historia-
dor, pues cada persona puede enfrentarse con las 
preguntas que se generan a partir de las eviden-
cias. Igual ocurre con la historia; las interpreta-
ciones son inherentes no a las disciplinas sino a 
las maneras de pensar de la gente. Establecer con 
la mayor precisión posible lo que ocurrió en un 
lugar es necesario porque demuestra la intención 
de alcanzar la verdad sobre el pasado, pero las in-
terpretaciones de este pasado plantean continua-
mente la necesidad que tenemos de emitir juicios 
de carácter moral o ético. ¿Quiso engañarnos Paul 
Klee? ¿Quería ocultar la propia simplicidad de la 
obra? Igual podríamos decir de Cristóbal Colón, 
de Hernán Cortés o de Francisco Pizarro: ¿fueron 
unos héroes o fueron unos villanos?
Conclusiones
Todo lo destacado hasta el momento nos lleva a es-
tablecer diversas conclusiones que relacionan los 
conceptos de cultura digital, museos y educación. 
En primer lugar, es de vital importancia que las 
dos instituciones, la educativa y los museos, de-
jen entrar a través de sus decimonónicas puertas 
los recursos de tecnología digital, que si bien hay 
muchos debates y retos pendientes sobre el uso de 
lo digital, tanto en el ámbito educativo como en 
el museístico su presencia es clara e innegable; ya 
que no es producto de modas o tendencias, sino 
que es un rasgo propio de la cultura y sociedad del 
siglo xxi. Además, es necesario aprender a utilizar 
las nuevas tecnologías con todas sus posibilidades 
y potencial educativo, tanto en los contenidos que 
se van a desarrollar como en la relación con sus 
destinatarios, usuarios de museos y discentes. El 
ejemplo de la app del Rijksmuseum de Ámsterdam 
y el posible camino para la interpretación del arte, 
nos hablan de que tanto el mensaje como el canal 
están ya a nuestra disposición; por ende, como di-
dactas y museólogos solo hay que saber cómo en-
garzar las piezas.
Finalmente, en cuanto al uso de apps en los 
museos de arte es necesario determinar que edu-
car en el arte puede tener una gran cantidad de 
signi$cados, pero si lo que queremos es educar, 
intermediar e interpretar el arte de los museos a 
través de tecnologías móviles, esto signi$ca dejar 
desarrollar en los usuarios su pensamiento crítico, 
es decir, darles espacio para que generen sus pro-
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